
ISGEMDA 


Data 


Aditalk 


Star-File, AUSTRO.BASE u. 

• So programmiert man selb 

Jetzt kommt S.A.M. 

• Integriertes 8-Bit-Desktop 
mit Joystick-Steuerung 




"KAISER” ST 

• Die neue Spieledimension 


Listings, Tips und Trick 

• Für 8 und 16 Bit 


Software-Scene 

• Rainbow Arts: deutscher 
Spielehersteller 
im Interview 
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8-Bit-PO WER 

Superangebot für die 8-Bit-Atari-Computer 



Best.-Nr. AT 6 Diskette 49.- DM 

> ATMAS TOOLBOX _ 

^ Recbenroutinen.I/O-Makros. Custcmizer. Fast erde. ScroAng und noch einiges 

mehr. Aut Diskette mit Anleihe daselbst. ATARI 400 - 130 XE. ab 48 K 


' Verknüpft Basic-Programme mit M< 
Smgie-Step. Dlsklaüegsgchem. L 
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Dateiverwaltung 


INHALT 



Digitale Klänge für Einsteiger 


Was bringt die Neue? 


Babbage und Transputer 


Solange es nur um die 
zwanzig Adressen undTele- 
fonnummern von Bekann¬ 
ten geht, wird es das Ver¬ 
zeichnis im Taschenkalen¬ 
der weiterhin tun. Wer aber 
schon mit mehreren hundert 
Karteikarten gearbeitet hat, 
wird die Dateiverwaltung mit 
dem Computer zu schätzen 
wissen. Programme, mit de¬ 
nen Daten sinnvoll archiviert 
werden können, gibt es ge¬ 
nug. Aber mit dem Ablegen 
ist es bekanntlich nicht getan: Die Information soll ja auci. 
wiedergefunden werden und das möglichst schnell und 
nach bestimmten Auswahlkriterien. All das und vieles mehr 
leisten Dateiverwaltungsprogramme. Einige davon haben 
wirin dieser Ausgabezusammengestellt. Wenn man nur ge¬ 
nau weiß, welche Daten verwaltet werden sollen, wird man 
auch das passende Programm finden. Das Angebot ist vor- 
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PADERCOMP - Walter Lodz 

Breslauer Straße 25 • 4790 Paderborn • Telefon 0 52 51 -77 07 


Sie sind da. 
die neuen 
PADERCOMPS 

• noch kleiner 

• noch leiser 

• noch zuverlässiger 

• noch günstiger 

• mit NEC FD 1037 A 

Sie erhalten diese Qualitäts¬ 
produkte nur bei speziellen 
Fachhändlern oder direkt 
von uns. Rufen Sie an! 

Händleranfragen erwünscht 



PADERCOMP FL-1 

3,5', 1 MB, NEC FD 1037 A, 
anschlußfertig für ATARI ST 
Abm.: 153 x 103 x 26 mm 
incl. Stecker- A m * 
netzteil PPS-1 O40« 

PADERCOMP FL-2 

Doppelstation übereinander, 
Abm.: 153*103«52 mm 
incl. Steckernetzteil PPS-1 


598 ;* 


Steckernetzteil PPS-1 

5V/1A stabilisiert, kurzschlußfest, 
eigens für die neuen NEC FD 1037 
entwickelt, serienmäßig bei unseren 
Laufwerken FL-1 und FL-2 JQ.* 

enthalten. Einzelpreis “ jT • 
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Aktuell ... 
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A ATARI-Fachhändler 

empfehlen sich 


H DIGIT4L 

E=a COMPUTER 

Verkaufsbüro (1. OG) 
Knesebeckstr. 76 

1000 Berlin 12 

Tel. 030/8827791 

Software • Hardware Beratung ■ 

Zubehör • Service • Literatur 

I 

schulz A 
Computer 

Schillerstr. 22 

8000 München 2 

Tel. 089/597330 

Atari-Vertragshändler Eigener Service 
Große Auswahl an Software ■ Zubehör ■ 
Peripherie ■ Fachliteratur 

//mm iw— 

Ihr Computerpartner 
in Bremen 

Doventorsteinweg 41 

2800 Bremen 

Tel. 0421/170577 

Zum Beispiel 
der MEGA ST 

• 2 MByte oder 4 MByte RAM 

• 16/32 Bit Motorola 68000 
Mikroprozessor 

• Bit BLT Chip (Blitter) 

• Platz für Erweiterungsplatine 
(z.B. Arithmetik-Coprozessor) 

• Festplatten-Schnittstelie 

• Integrierter Floppy-Dlsk-Controller 

• Integriertes 3,5 -Diskettenlaufwerk 
mit zwei Schreib-/Leseköpfen von 

720 KByte formatiert 

• Video-Ausgang für RGB-Monitor 

mit separatem Prozessor 

Kirchhellener Str. 262 
4250 Bottrop 

Tel. 02041/94842 

ATARI - BROTHER - STAR - VORTEX 

F&T 

Computerveririeb 

Am Hornberg 1 
(Industriegeb. Almhöhe) 

3040 Soltau 

Tel. 05191/16522 

©omputer 

Büromaschinen 

Service 

Tecklenburger Str. 27 

4430 Steinfurt 

Tel. 02551/2555 

ATARI - SCHNEIDER - STAR - NEC 
SEIKOSHA - PANASONIC - EPSON 

Computer Vertrieb 
Dietmar Gwenner 

Asperschlagstr. 60 

5010 Bergheim 4 

Service- und Vertragshändler von 
vielen bekannten Herstellern 


Wünschen Sie weitere Informationen über Atari-Produkte? 


an unsere Anschritt. 


Kaiserstraße 35 
7520 Bruchsal 
Tel. 07251/85555 
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Zubehör-Spezialisten 
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Zweimal Basic 

Konkurrenz für die vorherrschenden Basic-Versionen: 
”True Basic” und ”LDW-Basic” im Test. 




















































StarFile 



ls Daten bezeichnet man 
Informationen Uber Per¬ 
sonen oder Dinge. Sie gibt 
es in unendlicher Menge. Nicht 
alle interessieren uns, aber es 
bleiben doch sehr viele, mit de¬ 
nen wir uns im täglichen Leben 
oder im Beruf herumschlagen 
müssen. Natürlich können wir 
uns nicht alle merken. Da wir sie 
aber bei Bedarf schnell parat ha¬ 
ben möchten, erfand man die 
Karteikarte und den Karteika- 



(Namenfeld. Adressenfeld usw.). 


Die elektronischen 
Karteikästen 
unterscheiden sich 
in vielerlei Hinsicht 
voneinander. Die 
Auswahl hängt vor 
allem von der 
Anwendung ab, für 
die das Programm 
eingesetzt werden 
soll. 



Sprachen. Auch dafür geben wir 
in getrennten Berichten je ein 
Beispiel ("Themadat", "Aditalk 
ST' und "IsGemDa"). Weitere 
Spezialprogramme sollen dem¬ 
nächst noch besprochen werden. 

Von den drei hier verglichenen 
Programmen ist allein "StarFile" 
für die Bearbeitung von nur je¬ 
weils einer Datei ausgelegt. "K- 
Data" gestattet es, bei einem 
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Themadat 



































































Benutzerfreundlich¬ 
keit steht im 
Vordergrund bei 
diesem GEM- 
orientierten 
Programm. Eine 
Besonderheit 
besteht in der 
Schnittstelle 
zu Programmier¬ 
sprachen. 

schon einmal 
hat, EDV-un- 

cincm rechnergesteuerten Da¬ 
tenverwaltungssystem vertraut 

Autoren von "IsGemDa" für sol¬ 
che Fälle vorgesehen haben. Da 
ist einmal im Vereinbarungsteil 
DESIGN ein Mcnüpunkt, der es 
gestattet, alle im Verarbeitungs¬ 
teil benutzten Menüausdrücke so 

jeweilige Anwendung besser ver¬ 
ständlich sind. Sie können z.B. 
"Datensatz eingeben" abändern 
in "Kunde erfassen" oder in 
"Neues Teil”, je nachdem, ob das 
Menü für ei ne Kunden- odereine 
Teilcdatei eingesetzt wird. 

Jede Datei läßt sich, falls ge¬ 
wünscht, durch ein besonderes 
Paßwort gegen unberechtigten 
Zugriff schützen. Viele Hilfstex¬ 
te sind im Programm eingearbei¬ 
tet und erscheinen automatisch 
bei einer Funktionsanwahl. Da 
dies für Geübte jedoch eher lästig 

*|- - 


w 

mW geül 


ist, kann die Hilfestellung in drei 
Stufen verringert werden, für 
Anfänger. Normale oder Exper¬ 
ten. Weiterhin hat man sich Mü¬ 
he gegeben, für die Auswahlme¬ 
nüs aussagefähige Icons zu wäh¬ 
len und das Handbuch durch vie¬ 
le kurze Anwendungsbeispiele 
leicht verständlich zu machen. 

Kommen wir nun zum Pro¬ 
gramm selbst. Es läuft nur mit ei- 


Joystickport, benötigt den hoch¬ 
auflösenden Monitor und sollte 
mindestens 500 KByte freien 
Speicherplatz zur Verfügung ha¬ 
ben. Seine einzelnen Teile kön¬ 
nen ohne weiteres auf Festplatte 
kopiert werden. 


Entwurf der Datenbank 

Das Vereinbarungsprogramm 
für die Datenbank enthält einen 
grafikorientierten Bildschirm¬ 
maskengenerator, einen Formu¬ 
lar- und einen Listengenerator. 
Hier entwirft man die Struktur 
der Datenbank und legt Feldty¬ 
pen, Schlüssel- sowie Pflichtfcl- 
der fest. Ein Datensatz läßt sich 
aus sechs unterschiedlichen Fcld- 
typen aufbauen, nämlich Text, 
Ganzzahl, Gleitkomma, Datum, 
Rechenergebnis und Zustands¬ 
knopf. Symbole für diese Typen 
werden in einer Auswahlbox an¬ 
geklickt und in ein Maskenfen¬ 
ster gezogen. Es öffnet sich eine 
Dialogbox für die Feldattribute 
(Namen, maximale Feldlänge, 
Schlüssel-, Pflichtfeld usw,). 

Schlüsselfcldcr sind für schnel¬ 
le Such- oder Vergleichsopera¬ 
tionen wichtig; sie werden als In¬ 
dexdatei jeweils beim Öffnen ei¬ 
ner Datei geladen. Man muß des¬ 
halb auch festlegen, wie viele 
Stellen zu berücksichtigen und 
ob diese auf- oder abwärts sor¬ 
tiert cinzuördnen sind. Ein 
Pflichtfeld muß bei der Datener¬ 
fassung ausgefüllt werden, sonst 
wird der ganze Datensatz nicht 
aufgenommen. 

Bei Feldern für das Datum läßt 
sich jeweils automatisch das ak¬ 
tuelle Systemdatum einsetzen. 
Rcchcnfclder erlauben es, je¬ 


weils zwei Zahlenfelder mit den 
Grundrechenarten (+, -, *, I) 
zu verknüpfen. Falls mehrere 
Rechenoperationen benötigt 
werden, ist ein Feld mit Zwi¬ 
schenergebnis einzurichten. Lei¬ 
der sind keine Rechnungen mit 
einem Datum möglich, etwa um 
Zeitspannen für die Zinsberech¬ 
nung zu ermitteln. 

Liegt nun die Datensatzstruk¬ 
tur fest, folgt der grafische Auf¬ 
bau der Eingabemaske. Das geht 
mit der Maus sehr einfach vor 
sich. Durch Anklicken und Her¬ 
einziehen von Symbolen (Recht¬ 
eck, Kreis usw.) mit Füllmuster- 
und Schrifttypenauswahl läßt 
sich eine Maske aufbauen, die bis 
zu 10 Bildschirmseiten umfaßt. 
Sie wird nur durch den Arbeits¬ 
speicher beschränkt und kann 
beliebig viele Objekte enthalten. 
Anschließend sollte man auch für 
die Ausgaben entsprechende 
Masken entwerfen. Dazu dienen 
Formular- und Listengenerator. 
Mit ersterem lassen sich für jede 
Datei bis zu vier Formulare (La¬ 
bels) vorbereiten, mit letzterem 
bis zu vier Listen. 

Die Arbeitsweise ist ähnlich 
wie bei der Eingabemaske. Na¬ 
türlich müssen hier noch die spe¬ 
zifischen Daten für den Drucker 
bzw. das Modem genannt wer¬ 
den. Die dort festgelegte Zeilen¬ 
breite bestimmt die Breite des 
Maskenfensters. Eine Drucker¬ 
anpassung für Schriftart, Umlau¬ 
te usw. erfolgt durch Angabe der 
benötigten Escape-Codes. Diese 
sind leider auf jeweils 20 Einzel¬ 
zeichen beschränkt; eine Grafik- 
ausgabc für Sonderzeichen ist 
deshalb nicht möglich. 

Bei den Listen sind Kopf- und 
Fußzeilen mit Seitenangabe und 
Datum definierbar. Für die 
Überschriften werden allerdings 
die Feldnamen so verwendet wie 
anfänglich festgelegt. Das führt 
immer wieder zu abgebrochenen 
Titeln wie "Postle” oder "Licfer- 
ku”. Eine Durchnumerierung 
von Gruppen ist möglich. Grup¬ 
penwechsel (mit Zeilen- oder 
Seitenvorschub) kann für alle 
Feldtypen festgelegt werden. Ei- 
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Eine Dateiverwal¬ 
tung für XL/XE-User 
und das auch noch 
deutschsprachig. 
Das Produkt aus 
Österreich gehört 
zum Besten, was es 
auf diesem Gebiet 
gibt 
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BUCHPÖWER ftBlt 

Bitte Bestellcoupon auf der vorletzten Seite benutzen! A 
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SERIE 


Daten Stück 
für Stück 

ln dieser Folge des Kurses zum Adventure-Editor wird der 
Dateizugriff behandelt. 


• ch hoffe. Sie haben seit der 
m letzten Folge fleißig trainiert 
■ und beherrschen nun die bis¬ 
her in dieser Serie besprochenen 
Programmfunktionen. Diesmal 
wird es nicht so kompliziert, da es 
"nur” um die sequentiellen Ladc- 
und Speicherroutinen geht. Sie 
helfen bei der Verwaltung der 
Daten, die für ein Adventure fest 
im Speicher gehalten werden 
müssen. Dazu gehören der Wort¬ 
schatz und die Bedingungsmas¬ 
ken. Veränderungsmasken und 
Texte hingegen werden nur bei 
Bedarf eingelesen, um Speicher¬ 
platz zu sparen. 

116 Bit 

Wie funktioniert nun der Da¬ 
teizugriff des Editors? Will man 
ein neues Adventure schreiben, 
klickt man einfach den Menü¬ 
punkt ADVENTURE-NEU an. 
Nun erscheint eine Fileselect- 
Box. Hier tippt man im Eingabe¬ 
feld den gewünschten Namen 
ein. Dieser darf wie immer nur 8 
Zeichen lang sein. Nach Anwäh¬ 
len von OKAY erzeugt das Pro¬ 
gramm sechs Dateien mit dem 
von Ihnen gewünschten Namen, 
die sich lediglich durch ihre Ex¬ 
tension unterscheiden. Zur Ver¬ 
deutlichung hier eine Aufstel¬ 
lung von Art und Zweck der an¬ 
gelegten Dateien: 

NAME.WSZ: 

Dieses File enthält den gesam¬ 
ten Adventure-Wortschatz. Die 
Daten der Objekte, Verben usw. 
sind nacheinander aufgelistet. 


Zusätzlich wird noch die Num¬ 
mer des Datensatzes mitabge- 
speichcrt, um diesen später wie¬ 
der an die richtige Stelle setzen zu 
können. Beim Ablegen werden 
nur die Datensätze übernom¬ 
men, die auch Daten enthalten, 
d.h. einen Namen tragen. Ver¬ 
einbart man z.B. ein Verb, das 
keinen Namen trägt, jedoch ei¬ 
nen Code, so geht dieser Daten¬ 
satz beim Abspeichem verloren. 
Als Zeichen, daß im Wortschatz- 
File eine neue Wortart folgt, wird 
der Trenncode »END* cinge- 
fügt. Sie sollten dieses Wort also 
nicht für irgendwelche Verein¬ 
barungen verwenden. 
NAME.BMS: 

Hier sind die Bedingungsmas¬ 
ken in ihrer platzsparenden, ko¬ 
dierten Form abgelegt. Um zu 
verhindern, daß in den ASCII- 
Codes ein Steuerzeichen (ASCII 
0-31) auftaucht, erhält jedes Byte 
einen Offset (dazuaddierten 
Festwert) von 40. Damit kein 
Überlauf entsteht, wird die Zahl 
daher im Vierzehncr-System 
(pro Byte 7 Bits) verschlüsselt. 
NAME.VMN: 

Enthält die Namen der Verän¬ 
derungsmasken (sequentiell). 
Diese Namen sind ständig im 
Speicher zu halten, um sie bei Be¬ 
darf auflisten zu können. 
NAME.VMS: 

Dies ist eine relative Datei, in 
der die Daten für die Verände¬ 
rungsmasken stehen, die ähnlich 
wie die Bedingungsmasken ver¬ 
schlüsselt sind. 

NAME.TXT : 

In dieser relativen Datei befin¬ 
den sich die eingegebenen Texte. 


NAME.TIN: 

Hier sind die Pointer auf den je¬ 
weiligen Anfang derTexte relativ 
gespeichert. 

Auf das Ablegen der Files in ei¬ 
nem gemeinsamen Ordner wurde 
mit Absicht verzichtet, da sich 
GFA-Basic bei der Verwendung 
verschiedener Disketten für Da¬ 
ten und Editor schon öfters ge¬ 
weigert hat, den Ordnerinhalt zu 
finden. Wenn Sie also aus Grün¬ 
den der Übersicht auf einen Ord¬ 
ner nicht verzichten wollen, so 
müssen Sie diesen "von Hand" 
anlegen. Dann kann es allerdings 
zu Zugriffsproblemen kommen, 
vor allem wenn Sie Adventure- 
Editor und Datei nicht auf dersel¬ 
ben Diskette haben. Liegen die 
Files im Hauptverzeichnis, ent¬ 
stehen keine Schwierigkeiten. 

Ist eine Adventure-Datei ange¬ 
legt, so kann man mit Hilfe des 
Menüpunkts ADVENTURE 
LADEN die erzeugte Datei zur 
aktuellen machen. Dazu ist ein- 

Files anzuklicken, worauf die Va¬ 
riablen gelöscht und die ge¬ 
wünschten Daten, falls vorhan¬ 
den, geladen werden. Der ge¬ 
wählte File-Name wird zum aktu¬ 
ellen Adventure-Namen erklärt. 
Nun sind auch die bisher gesperr¬ 
ten Mcnüpunkte zugänglich, und 
man kann mit der Programmie¬ 
rung beginnen. Zum Abschluß 
der Sitzung klickt man ADVEN¬ 
TURE SPEICHERN an und 
wählt eine Datei zur Speicherung 
der neuen Daten. In der Regel 
sollte dies die jeweils aktuelle 
sein. Anschließend wird OKAY 
angeklickt. 

Es sei ausdrücklich darauf hin¬ 
gewiesen, daß eine Datei erst mit 
ADVENTURE-NEU einzurich¬ 
ten ist, bevor sich in sie etwas ab¬ 
speichern läßt. Sind schon Daten 
auf Diskette in einer Datei ent¬ 
halten, so gehen diese verloren, 
wenn in der entsprechenden Da¬ 
tei etwas abgelegt wird. Die Files 
werden beim Speichervorgang 
nämlich grundsätzlich zuerst ge¬ 
löscht und dann neu geschrieben. 
Es ist also nicht möglich, Daten 







Adventure-Editor, Teil 3 
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TIPS + TRICKS 


LACOST 

Bauen Sie sich ein Schwenklabyrinth 
in Omikron-Basic! 

Das äußerst leistungsfähige und schnelle Omikron- 
Basic, das unter ST-Uscm bislang weitgehend ein un¬ 
verdientes Schattendasein fristete, gewinnt in letzter 
Zeit zunehmend an Bekannt- und Beliebtheit. Das 
liegt sicherlich nicht zuletzt daran, daß es inzwischen 
den Compiler zum Interpreter gibt. Letzterer, zu¬ 
nächst nur als Steckmodul herausgebracht, ist seit eini¬ 
ger Zeit auch auf Diskette zu haben. Daher wird es 
vermutlich nicht mehr lange dauern, bis die erste Wel¬ 
le von Programmeinsendungen in Omikron-Basic in 
die Redaktionen der Computerzeitschriften schwappt. 
Um allen Basic-Programmierern ein wenig Appetit in 
dieser Richtung zu machen, präsentieren wir hier 
"LACOST” - das LAbyrinth-COnstruction-Set für den 
ST - in Omikron-Basic. Es ist auf allen Atari-ST-Com- 
putem mit Farbbildschirm in der geringen Auflösungs¬ 
stufe lauffähig. Ein Omikron-Basic-fnterpreter ist 
zum Abtippen Voraussetzung. Wer die aktuelle Lazy- 
Finger-Diskctte (LF 16/4-88) kauft, erhält zum Pro¬ 
gramm den Omikron-Runtime-Interpreter dazu. Mit 
diesem können Sie "LACOST" laufen lassen, aber lei¬ 
der weder analysieren noch verändern. Doch gerade 
dies kann hier besonders reizvoll sein. 

16 ... 

Wie schon bei anderen Spiclprogrammcn von mir 
sind Sic nämlich bei "LACOST" aufgerufen, selbst 
mitzugcstaltcn. Das hier abgedruckte Programm ist 
zwar auch für sich schon voll spielbar, den richtigen 
Pfiff bekommt es jedoch erst dadurch, daß es für Er¬ 
weiterungen jeglicher Art offen ist - quasi als Grund¬ 
gerüst für Ihr eigenes Spiel. Ich möchte also alle Besit¬ 
zer des Omikron-Basic-Interpreters auffordern, sich 
bei der Ausgestaltung von "LACOST” mit Farben und 
Tönen auszutoben. Lassen Sie uns besonders gelunge¬ 
ne Versionen zukommen - das Beste werden wir gern 
abdrucken. 

Worum geht es nun bei diesem Programm? Das 
Prinzip ist äußerst einfach: "LACOST” ist die Compu¬ 
terversion der bekannten Holzlabyrinthe. Dies sind 
Kästen mit einem in zwei Richtungen schwenkbaren 
Rahmen. Der Spieler versucht dabei, eine Stahlkugcl 
durch Drehen an 2 Reglern (je einer für das Kippen 
der Ebene entlang der X- und Y-Achse) durch einen 
Irrgarten aus Holzleisten zu steuern. Der Boden des 


Labyrinths enthält einige Löcher, in welche die Kugel 
hineinfallen kann. Entnervtes Stöhnen und der Aus¬ 
spruch "Wieder nichts!” bilden in einem solchen Fall 
die normale Geräuschkulisse eines Labyrinth-Durch¬ 
querungsversuchs. 

Bei "LACOST” sieht man den Irrgarten, sofern 
man einen aufgebaut hat, von oben. Gekippt wird er, 
indem man die Maus in die entsprechende Richtung 
bewegt. Den runden Löchern sollte man ausweichcn, 
da man sonst wieder von vorn beginnen muß. Die Rei¬ 
se geht vom ST-Feld (ST = Start) bis zum blauen Ziel¬ 
feld, wobei die benötigte Zeit gestoppt wird. 

Da die Sache mit einem festen Spielfeld auf die Dau¬ 
er langweilig geworden wäre, kann man die Irrgärten 
ganz nach eigenen Wünschen gestalten. 






_l _ p 


m as 

o 


In der linken unteren Bildschirmecke befinden sich 
5 Symbole. Diese bedeuten von links nach rechts gese¬ 
hen folgendes: 

1. DR (Draw-Modus): Hier können Linien gesetzt 
werden, indem man den Startpunkt anklickt, die 
Maustaste gedrückt hält und in eine der 4 Richtun¬ 
gen wandert. Die Linie rastet am nächstmöglichen 
Punkt ein. Eine irrtümlich gesetzte Linie kann 
durch Überzeichnen wieder gelöscht werden. 

2. ST (Startfeld): Dieses sollte in jedem Labyrinth 
nur einmal verwendet werden. Hier beginnt der 
Lauf der Kugel. Haben Sie mehrere solcher Felder 
gesetzt, gilt das zuletzt gezeichnete. 

3. Das blaue Feld ist das Ziel, das die Kugel erreichen 
muß. Mehrere Zielpunkte sind möglich. 

4. Das Leerfeld dient zum Ersetzen irrtümlich gesetz¬ 
ter Elemente. 

5. Loch: Hier können Kugeln hineinfallen, wenn sie 
zu nahe herankommen. Der Lauf beginnt dann 
wieder beim Startfeld. 

Durch Drücken der rechten Maustaste können so¬ 
wohl Editor - als auch Spielmodus verlassen werden. 
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n 73-79 befinden sich die Bewegungsroutinen für 

m 110 bis 141 reicht die Editierroutine zum Erstel- 
:r Labyrinthe. Anschließend folgen die ver- 
- ,. wenucien Prozeduren CUT, PASTE und MESSAGE 

le CUT (ab 151) ausgeschnitten. feibt Text aus). 

Hauptschlcife von "LACOST” befindet sich m wünsc h e viel Spaß beim Abtippen, Konstruieren 

« ,, v/ on h ie r wird in d.ejeweiUgen Pro- dazu ei ^ rne Geduld " d gute NerV en! 


veigt. Die Kugel wird d 


in den Zeilen 66-69 er 




















public 


domain 



Das preiswerte 
Programm! 



^‘ 10 -- 






SS»" 





|SSsSSH3Ss£isS; 


SSrSSSSSs 

toSÄtÄÄT " ™* • D “'^ ;u “ 1 - ""**»• vSfawüSS « 
























































TIPS + TRICKS 


Kommentar-Killer 


Vor allem diejenigen unter den GFA-Basic-Pro- 
grammierern, die mit einem 512-KB-ST und/oder ei¬ 
nem 354er Diskettenlaufwerk arbeiten, werden den 



eben. Dann bleibt ni 
Vor allem bei größeren Projekten hat man 
lieh gut dokumentiert — man will sich schilt 
auch noch zurechtfinden. Also löscht ma 
mentare; das kann ein Programm mancf 
Drittel kürzen. Bei 2000 bis 3000 Zeilen wi 


mühseliges Unterfangen. Der hier 
•r” nimmt Ihnen diese Arbeit ab und 
nentare. Zudem ist er so intelligent, 
rzeichen, die in Strings auftauchen. 



Killerin GFA-Basic 
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Scrolling 
vom Feinsten 
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AMD jetzt 
”wasserdicht” 

Maschinenprogrammeingabe 
noch sicherer 

Es ist kaum zu verbergen: Die Zahl der Maschinen¬ 
programme, die im KIMttmagazin zum Abdruck 
kommen, wird immer größer. Man denke nur an die 
"S.A.M."-Serie oder an das Toplisting "Ataroid” in 
diesem Heft. In den kommenden Ausgaben des ATA- 
Rlmagaz/nswirdesähnlichaussehen. Maschinenpro¬ 
gramme sind halt schneller, kompakter und meistens 
auch attraktiver als Basic-Schöpfungen. Ausnahmen 
bestätigen auch hier nur die Regel. 

8 Bit 

Seit Ausgabe 5/87 des ATARImagaz/ns werden 
Maschinenprogramme nicht mehr als Basic-Lader 
(auch DATA-Wüsten genannt), sondern im "AMD”- 
Listing-Format abgedruckt. Das zur Eingabe dieser 
Listings erforderliche Hilfsprogramm "Atari-Maschi- 
nenprogramm-Datenerfassung (AMD)” wurde in 
Heft 5/87 abgedruckt und ist seither auf der für 6.50 
DM erhältlichen Sonderdiskette "PS/AMD” sowie (in 
getrennten Versionen für Disketten- und Cassettcn- 
speicherung) auf jeder 8-Bit-Lazy-Finger-Disk ab LF 
8-5/87 enthalten. 

Ein oft bemängelter Nachteil der "AMD” war bis¬ 
lang die Tatsache, daß man sich bei einer Eingabeun¬ 
terbrechung die jeweils aktuelle Zcilennummcr mer¬ 
ken mußte. Bei der Fortsetzung der Eintipparbeit war 
diese dann vorzugeben. Wer dabei irrtümlich eine fal¬ 
sche Nummer erwischte, wurde dafür am Schluß mit 
einem nicht lauffähigen Maschinenprogramm "be¬ 
straft”. 

Das hier abgedruckte Ergänzungs-Listing verändert 
die "AMD” dahingehend, daß sie beim Abspeichern 
des Abgetippten die jeweils aktuelle Zeilennummer in 
eine Datei mit dem Extender ".DAT’ schreibt. Da¬ 
nach kann die Eingabe gleich fortgesetzt werden. So 
läßt sich das eingegebene Programm bequem von Zeit 
zu Zeit Zwischenspeichern, ohne daß die "AMD” je¬ 
desmal neu gestartet werden muß. Man unterbricht 
die Tipparbeit mit <*> am Zeilenanfang + RETURN 
wie gewohnt. Um die "AMD” zu verlassen, drückt 
man dann bei Erscheinen der neuen Zeilennummer 
Reset. Soll die Arbeit zu einem beliebigen Zeitpunkt 


wieder aufgenommen werden, liest die "AMD” nach 
Eingabe des Dateinamens für das Maschinenpro¬ 
gramm selbsttätig aus der ”.DAT"-Hilfsdatei die be¬ 
nötigte Zeilennummer und startet die Eingabe dort. 
Die hier beschriebenen Verbesserungen kommen al¬ 
lerdings nur demjenigen zugute, der mit einer Disket¬ 
tenstation arbeitet. Das Hantieren mit Hilfsdateien 
wäre bei Cassettenbenutzung zu umständlich und unsi¬ 
cher. 

Ein weiterer, nun verbesserter Punkt betrifft den Si¬ 
gnalton, der bislang auf etwas nervtötende Weise jede 
richtig eingegebene Zeile quittierte. Er ertönt jetzt nur 
noch, wenn die "AMD” in einer vollständig eingege¬ 
benen Zeile einen Fehler entdeckt. Vollständig einge¬ 
geben bedeutet natürlich mit Prüfzahl! Einige abtipp- 
willigc Leser wunderten sich darüber, daß ihre 
"AMD” auch nicht eine einzige Zeile annehmen woll¬ 
te. Sie hatten die meist fünfstellige Prüfzahl, die sich 
am Ende jeder Maschinensprache-Listing-Zcile befin¬ 
det, bei der Eingabe weggelassen. Daher mußte die 
"AMD” etwas für sie Wichtiges vermissen und konnte 
die Eingabe nicht akzeptieren. 

Etwas Unsicherheit hatte auch der Satz in der 
”AMD"-Beschreibung verursacht, nach dem die ein¬ 
gegebenen Daten in regelmäßigen Abständen auto¬ 
matisch abgespeichert werden. Dies ist zwar prinzi¬ 
piell richtig, die Programmdatei wird dabei jedoch 
nicht geschlossen, so daß nach einem Programmaus¬ 
stieg kein entsprechender Eintrag im Diskettcnin- 
haltsverzeichnis vorhanden ist. Ein Sichern der cinge- 
gebenen Daten erfolgt nur mit <*> + RETURN am 
Anfang einer Eingabezeile. Benutzt man dann die C- 
Funktion des DOS zum Umkopieren des eingegebe¬ 
nen Teilprogramms (um etwa ATAROID.COM auf 
ATAROID 2.COM zu duplizieren), so braucht man 
weder Stromausfall noch einen zufällig ausgelösten 
Reset zu befürchten. 

Die hier abgedruckte Listing-Ergänzung können Sie 
sowohl in die Original-"AM D”, wie sie in Heft 5/87 ab¬ 
gedruckt wurde, als auch in die Diskettenversion 
AMDDISK.BAS, wie sie sich auf den bisher ausgelic- 
ferten LF-Disketten befindet, einfügen. 

- Tippen Sie dazu das Ergänzungs-Listing ab und 
speichern Sie es unter dem Namen D:AMD- 
KORR.LST. 

- Laden Sie nun die "AMD”, fügen Sie mit ENTER 
"D:AMDKORR.LST" das Ergänzungs-Listing ein 
und speichern Sie die fertig korrigierte "AMD” 
dann wieder mit SAVE ”D:AMD.BAS” (bzw. 
AMDDISK.BAS) ab. Anschließend können Sie die 
”.LST”-Datei von der Diskette löschen. 
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’Luxgraph” doch kompatibel! 












TOP 


Ataroid 

Buntschillernde Farben - 
knackiger Sound 


Das Abräumspiel "Arkanoid" steht in Versionen 
für alle Heimcomputersysteme seit längerer Zeit an 
der Spitze der Beliebtheitsskala. Leider ist gerade die 
Umsetzung für die 8-Bit-Ataris nicht besonders gelun¬ 
gen. Klobige, einfallslose Grafik und eine müde Ge¬ 
räuschkulisse verderben den Spaß an Abprallern und 
Level-Jagd. Daß es auch anders geht, wollen wir hier 
beweisen: "Ataroid” läßt XL und XE zeigen, was sie 
wirklich können! 

Doch zunächst die Story: Sie sind ein verlorenes 
Programm im Dschungel der Hcimcomputerspicle. 
Einst wohnten Sie in einer alten VCS-Spielekonsole 
von Atari und spielten "Breakout”. Doch nun hält sich 
unter den Programmen hartnäckig das Gerücht, daß 
der Erzfeind Cosmodorus es auf alle Überbleibsel des 
einst stolzen Atari-Reiches abgesehen hat. In einem 
800 XL können Sie schließlich die Kreaturen des Cos¬ 
modorus zum Kampf stellen. (Wundem Sie sich also 
nicht, wenn das eine oder andere Ihnen dort ziemlich 
bekannt vorkommt.) Ihr alter Energieball und der 
Vielzweckschläger aus der VCS-Konsole leisten Ihnen 
nun gute Dienste. Byte für Byte räumen Sic die Blok- 
kade ab, die Ihre Gegner ins System gesetzt haben. Als 
störend erweisen sich auch ein von Cosmodorus einge¬ 
schleuster mutierter PacMan und die sogenannten 
Amigos, von denen niemand so genau weiß, wie sie 
aussehen. Glücklicherweise ist Ihnen das System nicht 
fremd. Sie wissen also, welche Dinge Ihnen dort von 
Nutzen sein können. 



Amigos go ho me! 


So huschen von Zeit zu Zeit Betriebssystemroutinen 
(dargestellt durch das Atari-Fudschijama-Symbol) 
vorbei. Treffen Sie diese mit Ihrem Ball, so erhalten 
Sie einen Extraschläger. Bei der Beseitigung der Blok- 
kade-Bytes werden immer wieder Funktionen frei, die 
Ihnen nützen können, wenn Sie sie auffangen. Die 
Funktionen sind durch Buchstaben gekennzeichnet, 
die folgende Bedeutung haben: 

G: Es erfolgt ein direkter Sprung zum nächsten Sy¬ 
stemsektor. 

F: Ihr Schläger bekommt Byte-Direktlöschsonden, 
mit denen Sic wie mit einer Kanone auf Hindernisse 
feuern können (Betätigung durch Feuerknopf, Anzei¬ 
ge rechts oben im Bild). 

E: Sie können sich in eine Displaylist einklinken, 
von der Cosmodorus natürlich nichts versteht. Auf 
diese Weise wird Ihr Schläger breiter. 

B: Eine Schutzbarriere des ANTIC-Chips hält den 
Ball vorübergehend im Spiel. Anhand des Farbbogens 
können Sie die Dauer ihres Verbleibs abschätzen. 

8 Bit 


Es kann jeweils nur eine Funktion aktiv sein; eine 
neu aufgefangene löst die vorherige ab. Beim Spiel auf 
Punkte sollte man die Auswahl der aufzufangenden 
Buchstaben sorgfältig treffen. So ist etwa ”F” die 
mächtigste Funktion. Man bekommt hier allerdings 
für das Auffangen nur 10 und für das Wegfeuern von 
Hindernissen überhaupt keine Punkte. 

Ihr Ball lädt sich beim Abräumen von Hindernissen 
mit Energie auf und steigert dadurch seine Geschwin¬ 
digkeit. Nach einiger Zeit hat er diese Energie jedoch 
wieder an die Umgebung abgegeben. Je nachdem, an 
welcher Stelle Ihres Schlägers ein zurückkommender 
Ball auftrifft, wird er in einem von sechs unterschiedli¬ 
chen Winkeln zurückgeworfen. Wird der Schläger¬ 
rand benutzt, ist die Kontrolle des Balls bei hoher Ge¬ 
schwindigkeit einfacher. Auch wenn der Ball schon 
nicht mehr die Oberfläche des Schlägers treffen kann, 
lohnt sich oft noch ein verzweifelter Rettungsschwung. 
Ein mit der Schlägerunterseite berührter Ball kommt 
ins Spiel zurück, wenn er dabei auch nicht mehr gezielt 
geschlagen wird. 

Ihr Ziel ist es, die Blockaden und Spione des Cos¬ 
modorus auch aus dem letzten Sektor des Systems zu 
entfernen. Dann wird es wieder sein wie früher, und 
viele nette Programme wie Sie werden das Licht der 
Atari-Welt erblicken. 
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Hinweise zum Abtippen 

Geben Sic das Listing mit Hilfe der ”AMD" ein (sie¬ 
he auch den Artikel "AMD jetzt wasserdicht” in die¬ 
sem Heft). Als Dateiname für die Speicherung des 
Maschinenprogramms wird D.ATAROID.COM 


empfohlen. Das fertig abgespeicherte Spiel wird dann 
vom DOS aus mit der L-Funktion geladen. 

Viel Spaß beim Abräumen 1 

Sascha Büchner 
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”Breakout” kreativ 

Spiel und Spielfeldeditor 
in GFA-Basic 

Es soll tatsächlich Leute geben, die meinen, in 
GFA-Basic ließen sich keine Programme für die nied¬ 
rige Farbauflösungsstufe schreiben. Das liegt viel¬ 
leicht daran, daß die überwältigende Mehrheit der ver¬ 
fügbaren Programme nur die monochrome Hochauf¬ 
lösung unterstützt. Für alle Farbfreunde unter den 
GFA-Basic-Usern präsentieren wir diesmal eine kun¬ 
terbunte "Brcakouf’-Version, die es in sich hat. Nicht 
nur, daß das Listing fast schon zu winzig ist, um ernst¬ 
genommen zu werden. Darüber hinaus gehört zum 
Spiel sogar noch ein Spielfeldeditor, mit dem Sie auf 
komfortable Weise ”Arkanoid”-artige Formationen 
gestalten und auf Diskette abspeichern können. 

Handhabung der Programme 

Listing 1 stellt das eigentliche Spiel, Listing 2 den 
Editor dar. Nach dem Abtippen und Abspeichern der 
beiden Programme sollte man zuerst den Editor star¬ 
ten. In einem 64 x 35Felder großen Raster kann man 
mit der linken Maustaste Blöcke setzen und mit der 
rechten löschen. In einer Infozeile am unteren Bild¬ 
schirmrand werden die horizontale X- und vertikale Y- 
Position des Mauszeigers innerhalb des Rasters ange¬ 
zeigt. Einige Funktionen des Editors ruft man über die 
Tastatur ab: 

<1>: Abspeichem des Spielfeldes auf Diskette. 
Der Dateiname ist frei wählbar, man sollte jedoch als 
Extender ”.FLD” angeben. 

<2>: Neustart des Editors mit leerem Spielfeld 

16 b» 

<3>: Von der Position des letzten gesetzten Punk¬ 
tes bis zur momentanen Mauszcigerposition wird eine 
ausgcfüllte Box gezeichnet. Dabei muß immer zuerst 
die linke obere Ecke der Box festgelegt werden. 

<4>: Programmabbruch. Der Editor löscht sich 
selbst aus dem Speicher, und man befindet sich im 
GFA-Basic. 

Hat man mindestens ein Spielfeld kreiert, kann Li¬ 
sting 1 gestartet werden. Das Titelbild wird durch 
Drücken der linken Maustaste verlassen. In der nun 
erscheinenden Fileselect-Box wählt man den Namen 
eines gewünschten Spielfeldes, das daraufhin nachge- 
ladcn wird. Anschließend geht’s los, das Spiel beginnt. 


Unten im Bild ist der Schläger zu sehen. Er wird 
durch Bewegen der Maus nach rechts und links gesteu¬ 
ert. Nach Drücken der linken Maustaste kommt der 
Ball ins Spiel. Es kann nun nach klassischer "Break- 
out"-Manier abgeräumt werden. In der linken und 
rechten oberen Bildschirmecke befindet sich je ein 
"Klebstoff-Block”. Ein dort abgeprallter Ball bleibt, 
wenn er den Schläger berührt, an diesem haften und 
läßt sich nur durch Drücken der linken Maustaste frei¬ 
geben. Dies kann beim Abschießen freistehender Bar¬ 
rieren recht vorteilhaft sein. Solange der Ball im Spiel 
klebrig ist. verändern sich die Farben der Blöcke. 
Geht ein Ball am Schläger vorbei, kann durch Drük- 
ken der linken Maustaste ein neuer angefordert wer¬ 
den. 

Das Spielprogramm ist offen für Erweiterungen al¬ 
ler Art. GFA-Basic-Freunde sind aufgerufen, Phanta¬ 
sie und Programmierwut spielen zu lassen. Viel Ver¬ 
gnügen! 
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Horch, 
was kommt von 
draußen rein? 


iull^urBeU^Tndemng 

zcn.^erfürwirdzue^ein Null¬ 
st: Dies ist der letzte Befehl 

SSSK 

vieren Sie den automatischen 

afestt^g 


S“ 

wobei $fe für Joystick 0 und Sff 
für Joystick 1 gesendet wird.^Da- 

damit sich die Koordinaten ver- 

ehfßyte ftir dieTund ^Anzahl 
der Taktimpulse verlangt. 



$üb, allerdings wcrden^hicr die 

mildem be e sp n rochenen ml Thema r 

?i" £a n r"c: 

müssen dann nur die Schwellen 

des Tastaturpozes^re C AHc^Zif- 

fem. die hierbei übertragen wer- 
in n jede U m e Nibble (Halb-Byte) 

"S: Hiermit mß« sich die ab- 

JaLj^oJa^Ta^Stunden. Mi- 

gen. Es wird dann ein Pake, wie 
beim Befehl $09 gesendet. 

kannein Pakeunitdenak'tucll'en 
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Geduldiger 

Lehrmeister 
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excellence 
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Für 

Programmierer 
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normale Rechenart: 4 + 2 = 6 
UPN: 4 2 + . 6 
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Das Profi-Paket 
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Was bringt 
die Neue? 
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Man könnte es so umschreiben: Nachdem sich die 
Führenden auf der Zielgeraden ein Kopf-an-Kopf- 
Rennen geleistet hatten, mußte das Zielfoto ent¬ 
scheiden. 

Die Zielrichter sahen am Schluß einen denkbar knap¬ 
pen Vorsprung des Titelbildes Nr. 5 von nur 39 Stim¬ 
men vor der Nr. 3. Dicht dahinter die Nr. 6 und die Nr. 1. 


Von 447 Teilnehmern wurden insgesamt 2682 Stim¬ 
men abgegeben. Davon entfielen auf die Nr. 5 579 
Stimmen, Nr. 3 540, Nr. 6 501 und Nr. 1 495 Stimmen. 
Die Nr. 4 rangiert im Mittelfeld (360), und lediglich die 
Nr. 2 (207) ist weit abgeschlagen. 

Das Ergebnis zeigt, daß man es zwar nicht allen, wohl 
aber vielen recht machen kann. 

Der Gewinner des ersten Preises, er bekommt die 
Originalgrafik seines Lieblings, ist 



Otwinri Zipp, KönigsbergerStr.2,6711 Beindersheim. 


Herzlichen Glückwunsch. Alle weiteren Gewinner werden schriftlich benachrichtigt. 
An dieser Stelle herzlichen Dank für die rege Teilnahme! Tschüß bis nächstes Jahr! 




























Von der Lichtpistole 














































Character-Disk - 
Restaurierer für 
The Dungeon 

Jeder Atari-Rollenspielfan, der "Alternatc Reality: 
The Dungeon” besitzt, hat sich bestimmt schon oft über 
eine sehr merkwürdige Eigenschaft des Programms ge¬ 
ärgert. Bei jedem Abrufeines Charactcrs von der Cha¬ 
racter-Disk wird dieser Spielstand für einen nochmali¬ 
gen Gebrauch unverwertbar gemacht. Bislang blieben 
dem Anwender nur zwei Möglichkeiten, nämlich ent¬ 
weder immer Sicherheitskopien der Character-Disk 
parat zu haben oder mit einem Diskettenmonitor die 
veränderten Byte-Werte in ihren alten Zustand zu ver¬ 
setzen, damit bei einer Wiederverwendung keine 
«MrwgidiS«| 103 
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ST ATS abgezogen werden. Bei beiden Vorgehenswei¬ 
sen muß man aber lange Kopier- bzw. Ladezeiten in 
Kauf nehmen. 

Das folgende Programm schafft hier Abhilfe. Es ist 
sehr kurz und außerdem schnell zu laden. Dadurch 
kommt es dem Rollenspieler sehr entgegen. Die Bedie¬ 
nung ist äußerst einfach: Laden Sie das mit der "AMD” 
abgetippte Programm vom NDOS oder einem anderen 
Game-DOS aus (z.B. "Quick DOS” aus CK; der Ge¬ 
nerator dazu befindet sich auf der Diskette A16). 
Nachdem Ihr Character sein Leben ausgehaucht hat 
(Zustand: "LOST”), folgen Sie den Anweisungen auf 
dem Bildschirm und legen Sie die Character-Disk ein. 
Sollten Sic aus Versehen eine falsche Diskette erwischt 
haben, wird dies auf dem Monitor angezeigt. Nach dem 
Restaurieren können Sie entweder einen Boot-Vor¬ 
gang einleiten oder das Programm nochmals starten 
(zwecks weiterer Restauration). Nach kurzer Zeit wer¬ 
den Sie es sicher nicht mehr missen wollen. 

Die gute Idee! 
ATARI magazin 
im Abo 

zum günstigen Abopreis 


!!! PREISSENKUNG !!! 



Character-Restaurierer 


1000 MUMM RRKH GJKJ IVTC KHYH FUYJ 31266 

1001 UTUJ UHUH FYGJ YRDD FVFF YRYR 31726 

1002 DRFD Gl FD GYGU FDFN YRKJ RRHD 30713 

1003 ITYR FBKJ KRRR CJCK KKJJ MYKJ 30725 

1004 VHVR DRBR HDKJ BFHB URRY KJKH 30685 

1005 HBUT RYKJ NNHB RRRY KJKH HBRT 31150 

1006 RYKJ VRHB RNBI KJRH HBVD RYKB 30685 

1007 TMBR VJRF BRMJ KJRR HBRC RUKJ 30861 

1008 RYHB RKRU KJRR HBR1 RUKJ CRHB 30629 

1009 RDRU KJRT HBRT RUKJ DYHB RYRU 31854 

1010 YRDU NI KB RRCR VJIT BRTT KBRT 31431 

1011 CRVJ DYBR RKKB RYCR VJYR BRRU 31923 

1012 IVJF KHYR YBKJ YRFB KJIV RRKH 31157 

1013 KRRH CJRR CRVJ RRMR RJVJ MMHR 31744 

1014 RDKJ HMJJ RRCR VHVR TRBR NCKJ 31160 

1015 DGHB RYRU YRDU NIYR FBKJ KRRR 31588 

1016 CJUY KCJJ MYKJ VHVR VHBR MDKB 30779 

1017 TMBR VJRU BRRU IVGG NIVJ RDBR 31051 

1018 MYIV RRKH GRGR GRGR GRGR GRGR 31074 

1019 GRGR HRIY GKKJ HYHM RYRY RYRY 32846 

1020 RYIT BFKH IHKJ IYHB RKBI HBTH 30014 

1021 BRKJ RUHB RRRY KJKJ HBRT RYFH 31290 

1022 IRIH KJRM HBRK BIHB THBR KJTH 30252 

1023 HBRR RYKJ KJHB RTRY FHIR IHKJ 30851 

1024 VIHB RKBI HBTH BRKJ NNHB RRRY 31045 

1025 KJKH HBRT RYFH IRYR FBKJ KRRR 31338 

1026 CJRK KCJJ MYKJ VHVR TIBR MDKJ 30936 

1027 JFHB RRBY KJKM HBRT BYKJ RKHB 30560 

1028 TVRY KBTV RYVJ RRBR HJKJ VHHB 31076 

1029 RRBY KJRK HBTV RYKB TVRY VJRR 32423 

1030 BRMJ KJRR HBRR BYHB RTBY FRKR 31202 

1031 RRKJ RRJJ VKKJ VHVR MRBR HHFR 31276 

1032 GHKJ JVKJ YTYV UI YD UYYN YTUI 33074 

1033 YDRR UYYD YTYV YJUI UJRR TKUI 32609 

1034 YHYD RRYI UDYN YGYD YMYN KYKJ 32247 

1035 VJKJ YUFH FTGY FTFC GlFD GYRB 30353 

1036 UYFD GUGI FTGD GYFJ FDGY FDGY 30355 

1037 RRRR GFFH FNRR UDFV FFRR URFD 30976 

1038 Gl FD GYGU FDFN CKKK MBKK YYFJ 30646 

1039 GIGI FDRR FIFJ FDRR YUFH FTGY 31087 

1040 FTFC Gl FD GYRB YIFJ GUFC RRFD 30292 

1041 FJFN FVFD FGFD FNRR GDFN FI RR 30273 

1042 RRRR FIFJ FDRR UUUI YTUY UIRB 32140 

1043 U1 FT GUGI FDRR FIGY GDFD FUFC 29843 

1044 FDFN RRRN RNRN RKKC TBKC YFFT 30951 

1045 FVGU FUFH FDRR YIFJ GUFC FDGI 29934 

1046 GIFD RRRT RTRT DKKC FUKC YFYD 31102 

1047 UYUI YJYG RRRT RTRT KKKC CFKC 30833 

1048 YHUR UIYJ YMYN RRTB RRYY FHFM 32098 

1049 GIBY KCNY KCUU YDYV YDYU UIRR 32611 

1050 TBRR YNFD GDGU GIFT GYGI HMKC 30393 

1051 MMKC RRNY RYNU RYRR KHNR RYNT 32775 

1052 RYRR KH 3000 * 
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PROUDLY PRESENTS: 
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Verlock Holmes 

Crimmal-Caimet 


Brettspiels (Spiel des Jahres). 





























to the Galaxy 
+ Hollywood Hijinx 


i 


X Spellbreaker (o. Abb.) 
+ Starcross 



INFOCOM-Spezial! 




ENDLICH! Jetzt könnt Ihr rund um die Uhr beim Diabolo-Versand 
bestellen. Wir haben ab Januar einen Anrufbeantworter. Wenn Ihr aber mit 
unseren netten Damen plaudern wollt, müßt Ihr von 13.00*16.30 anrufen. 

Die Nummer: 0 72 52 / 8 6« 99 

fS? 07252/86699 
Software-Bestellschein 

Kunden-Nr. Milli 

Ich bestelle aus dem Diabolo-Versand folgende Software: 
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nächste zu kommen. Für alle ge¬ 
lungenen Aktivitäten gibt es 
Punkte. Verlassen wird der 
Stadtpark auf einem Motorrad. 
Es folgt das Zwischenspiel, das 
als Oberleitung immer wieder 
auftaucht. Der Monitor zeigt 
dann einen Stadtplan, auf dem ir¬ 
gendwo ein Lämpchen blinkt. 
Dorthin muß die Katze gelangen, 
um den nächsten Level zu errei¬ 
chen. 

Die Arena ist eigentlich ein 
Swimmingpool, in dem zwei 
Bumper (Podeste) ständig auf¬ 
einander zutreiben. Im günstig¬ 
sten Moment sollte Bad Cat per 
Feuerknopf zu einem Sprung 
veranlaßt werden. Am höchsten 
Punkt des Fluges lassen sich dann 
geometrische Körper abschla- 
gen. Eine Landung im Wasser ist 
zu vermeiden; bekanntlich sind 
Katzen sehr wasserscheu. 

Die nächste Disziplin nennt 
sich ”Der Kanal". Die Steuerung 
der Katze läuft hier ähnlich wie 
im Stadtpark. Man darf an Roh¬ 
ren entlanghangeln oder darüber 
hinwegrobben, Ratten in den 
Kanal treten und einiges mehr. 
Den Schlußpunkt bildet die 
Flucht vor dem Hund, die über 
das Zwischenspiel direkt in die 
Kneipe führt. Hier findet dann 
als Krönung der alternativen 
Olympiade ein Zweikampf zwi¬ 
schen Bad Cat und einer großen 
Bulldogge statt. Die beiden ver¬ 
suchen, sich Kugeln auf die Füße 
zu werfen. Nach jedem Treffer 
muß der Gegner ein Bier trinken, 
was die Zielsicherheit im Laufe 
des Wettbewerbs doch sehr be¬ 
einträchtigt. 

In allen Lcveln ist die Grafik 
hervorragend, der Spielabtauf 
witzig. Überhaupt wird dieses 
Programm so schnell nicht lang¬ 
weilig. Die vielen verschiedenen 
Aufgaben sorgen immer wieder 
für neue Motivation. Für mich 
gehört "Bad Cat” zu den besten 
Neuerscheinungen dieses Mo- 
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GFA Systemtechnik GmbH UFA 

Heerdter Sandberg 30 arafTaTTn J.t:i:ii:' 
D-4000 Düsseldorf 11 
Telefon 0211/588011 _. 






